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虚拟现实技术对受众认知影响的哲学思考
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摘   要:虚拟现实技术通过沉浸性、交互性和构想性等手段创造出的近乎真实的虚幻世界,

在给受众带来充满幻觉的视觉冲击、感官享受和网络环境下沉浸式交互便利的同时,也会导致受

众对客观世界认知的混淆,颠覆其固有的生活方式和长期积累的生活经验,甚至导致行为的异常

或偏激。从哲学的角度对虚拟现实技术的沉浸性、交互性、构想性三个特点进行了剖析,探讨了虚

拟现实技术对受众认知的辩证影响,以及由此给受众心理和行为可能带来的负面作用。
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Abstract:A believablevirtual worldcreated byimmersion,interaction and
imaginationtechniquesinvirtualrealitytechnologycanbringaboutnotonlya
visualimpactandfullofillusionofsensualpleasurefortheaudience,butalsolead
toacognitiveconfusionoftheobjectiveworld,subvertallthenaturalwaysof
humanlifeandlong-termaccumulatedlifeexperiences,andevencauseabnormalor
extremebehaviors.Thethreecharacteristics ofimmersion,interaction and
imaginationin virtualrealitytechnology arerespectively analyzedfrom the
philosophicalperspective.Thedialecticaleffectofvirtualrealitytechnologyon
audiencecognitionisexploredandthenegativeeffectonthepsychologyand
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  虚拟现实(virtualreality),简称VR技术,也
称灵境 技 术,是 由 美 国 思 想 家 杰 伦·拉 尼 尔

(JaronLanier)在20世纪80年代提出来的。从

技术角度而言,这是一项集成技术,综合运用了计

算机图形技术、计算机仿真技术、人工智能、显示

技术、传感技术及各种控制和接口设备等,在可交

互的三维环境中为受众提供沉浸式感受。它通过

计算机模拟生成一个三维虚拟世界,对听觉、视
觉、触觉、嗅觉等各种感官进行模拟,受众通过特

殊装置,可以没有限制地、实时地观察空间内的事

物,在虚拟现实世界中进行体验和交互,仿如身临

其境一般,并给人以极大的视觉冲击和心灵感受。

2017年在“虚拟现实技术”的基础上发展的“增强

现实技术”更是将人们带入到一个虚拟与现实混



合、交融的境地。
虚拟现实中的“虚拟”是指用计算机技术模拟

生成的意思,而“现实”则是泛指通过计算机模拟

产生的三维空间虚拟世界,它既可以是物理意义

上存在于世的任何事物或环境,也可以是现实生

活中几乎无法实现或存在的事物。在虚拟现实环

境中,人是该环境的主宰者,即人可以通过软件的

设计和计算机通信将自身“投射”到这个环境中,
实现对虚拟环境的操控。

虚拟技术伴随着现代计算机技术、网络技术、
移动通讯技术、电子商务技术的不断深入发展,已
经从过去影视作品的虚幻世界描述,发展到诸如

心理疾病的治疗、网络环境下的情景式电商购物、
虚拟混合的网络社交等与人类息息相关的日常生

活中[1]。人类已经开始进入到了一个可以足不出

户知晓天下事、无需进入商场就可以随心所欲购

物和消费的境地,由此将彻底改变人类对事物的

认知和行为。
技术具有两重性,技术产生的后果有积极的

一面,也存在消极的与技术要实现的目的相背离

或不一致的一面,西方一些学者称之为“技术悖

论”[2]。从哲学角度来看,虚拟现实所展现的世界

不仅具有虚拟性,也具有物质性和时代超越性[3]。
通过虚拟现实技术所展现出来的近乎与现实世界

逼真的虚拟世界,不仅能够拓展实践客体的范畴,
揭示实践的本质,更能够辅助人类发掘更深层次

的存于意识和幻觉中的新境界。美国哲学家希拉

里·普 特 南(HilaryPutnam)提 出 了“钵 中 之

脑”①的假想,并提出“你怎么知道你现在不处在

这种困境之中”的问题,这与柏拉图的“洞穴寓

言”②及庄子的“庄周梦蝶”③故事类似。
梦境与真实,虚拟与现实,究竟何为真,何为

假? 当人们在网络电商平台上看到一件心仪服装

或一份诱人美食的时候,它究竟是真实存在的物

品还是电脑合成的虚幻产品? 当计算机制造的虚

拟现实可以操控人的认知与行为的时候,人的大

脑能否自行意识到自己存在于虚拟现实之中? 这

种通过技术手段恣意产生出来的“现实”,必然会

引起人类对于现实和虚拟世界认知的混淆和变

化,对人类思维的认知方式和行为产生反作用。

虚拟现实技术对受众认知的影响主要通过其沉浸

性(immersion)、交互性(interaction)和构想性

(imagination)这三个特性来体现。

一、沉浸性体验对受众

感官的冲击

  现代认知心理学认为,人类对事物的认知是

通过声、形、意三种不同的途径获得的,人类大脑

按照事物的不同性状将其分成声码、形码和意码

三种编码,分别存储在大脑中不同的部位。人的

认知过程就是对外界感知的信息进行不断地编

码、存储、检索、分析和决断的过程,人对世界的认

识来源于感觉经验,是大脑对于实在的感觉活动。

当一个人用头盔显示器和数据手套等工具将自己

完全沉浸在一个用VR技术构建的体验式电商购

物平台等虚幻世界里时,由于其听觉、视觉及手感

通道被工具所封闭,由此产生虚拟视觉和虚拟触

动感,并通过声、形、意对大脑的刺激,给人以一种

真实的“错觉”,形成沉浸式的感受和虚幻体验,这
种对受众感官的刺激和冲击包括直接刺激和间接

刺激。

1.沉浸式的直接性刺激

心理学研究结果表明,受众的心理感受是通

过感官的刺激带来的。人类的生存源于现实世

界,并由“可能”发展而来,由此形成了可能与不可

能、现实与虚拟的二元对立关系。虚拟现实使人

类进入到另一个可能世界,里面既有对可能性的

虚拟,也有对不可能性的虚拟。这种不可能性的

虚拟,一旦超越现实并形成巨大的反差,必将给受

众带来直接的刺激性体验。在诸如虚拟现实影院

那种完全沉浸式系统中,使用者可以通过视觉、听
觉、触觉等各种感官感受完全浸入到与现实相差

无几的虚拟环境中,进而在心理上产生紧张和恐

惧感、快乐与轻松感、苦闷和忧郁感等。从受众认
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美国哲学家希拉里·普特南在《理性,真理与历史》(Reason,Truth,andHistory)一书中提出“钵中之脑”的思想实验,将法国

哲学家笛卡儿的怀疑论模拟了出来。
柏拉图在《理想国》第七卷中设计了一个洞穴寓言,以洞穴的比喻来直观地诠释人们天性开悟的状况。
《庄子·齐物论》记载:“昔者庄周梦为胡蝶,栩栩然胡蝶也。自喻适志与! 不知周也。俄然觉,则蘧蘧然周也。不知周之梦为胡

蝶与? 胡蝶之梦为周与? 周与胡蝶则必有分矣。此之谓物化。”



知中的注意和记忆角度考虑,这种沉浸式的直接

性刺激既可能促进认知的发展,也可能导致对现

实世界认识的混淆。
丹尼斯·麦奎尔等认为,受众认知的主动性

(即自主性)是指“接受者通常是有选择地理解、解
释和记忆讯息”[4]。这一结论对虚拟现实技术依

然成立。在虚拟现实的世界中,“什么是真实”来
源于人对世界的哲学反思。主观唯心主义代表人

物贝克莱曾提出“存在即被感知”的命题,那么存

在的就是被感知的吗? 还是感知了的就是存在

呢? 是存在决定着意识,还是意识决定着存在?
笛卡儿认为“我思故我在”,这种思想是指我们对

外界事物的反思,假如人完全丧失了视、听、嗅、
触、味五感的时候,人们所感受到的将都是大脑诠

释的虚假或真实的电子信号。
关于存在与虚无、真实与虚幻,按照马克思的

辩证唯物理论的观点,二者既是对立的,又是互相

辩证统一的。虚幻来自于真实,虚无来自于存在。
虚拟的东西在人类精神思想领域会创造出一个虚

幻的“真实世界”,让人们以此寻找一个精神上的

寄托,得到心灵上的慰藉。

2.开放式的间接性刺激

间接经验在人类关于世界与事物的认知过程

中占有相当关键的分量。卡西尔认为,人的生活

世界之根本特征就在于,人总是生活在“理想”的
世界,总是向着“可能性”行进,并通过技术化的人

工制品来获取丰富的间接经验[5]。
作为虚拟现实技术应用最为成熟和广泛的科

幻电影,从剧情设计到后期特效,影视创作者利用

电脑合成技术,已经成功地将虚拟现实以科幻的

形式注入到电影中。从《黑客帝国》到《阿凡达》,
非现实空间创作成为科幻电影的主流;《星际迷

航》是全息甲板技术运用的代表;《盗梦空间》使观

众进入到亦真亦幻的梦境世界;游戏改编的电视

剧《古剑奇谭》中也出现了类似虚拟现实的概念,
剧情中提到的“梦魂枝”可以使服用之人陷入长期

沉睡,永远活在自己构建的美好梦境里,这与未来

人们沉浸在利用计算机虚拟出来的完美的难以辨

别真假的世界里的构想大同小异。科幻电影中的

种种探索反映了人们对于外延空间的憧憬。
受众认知不仅具有主动性,还有被动性,二者

是对立的统一,在一定条件相互转化。无论是主

动认知还是被动认知,都是个体在长期的认知活

动中形成的心理倾向,这种心理倾向个体并不能

完全意识到。研究表明,人本质上是被动物,人更

多的是进行被动认知,在被动认知中争取主动。
通过虚拟现实设备,间接地在虚拟现实空间中得

到感官上的刺激,其本质也是一种被动的认知过

程。虚拟现实技术所营造出的虚拟空间没有界

限、没有限制、没有规则,受众可以根据自己的想

象在这个空间中随心所欲地进行创造。当受众体

验到其中的自由之感和所谓的幸福感时,大脑便

会通过六感而受到刺激进而选择沉浸其中。

3.沉浸性体验对受众感官冲击的哲学思考

目前高速发展的虚拟现实技术作为一种全新

的媒介方式,已经能够直接完成对物理空间的二

次“真实”建构。这种由虚拟现实技术创造出来的

“真实”,模糊了真假、虚实的界限。麦克卢汉主义

者隐喻性“本体论”哲学中的“虚拟互动延伸”观点

认为:若现实中的人类社会仅仅通过抽象的媒介

技术去认识世界,并通过虚拟的“真实”去推理,则
最终将导致受众与社会之间的相互冲突,并造成

人类认知的曲折发展[6]。游戏或影片中的虚拟场

景和情节如同现实中发生,最新发展的电商购物

平台中用电脑合成的精美产品展示,在极大地提

升受众感官刺激的同时,会使受众沉迷于虚拟空

间,分不清虚拟与现实,根据虚拟环境中眼见的

“真实”和心灵感受,容易出现错误的判断进而误

导受众的行为。
虚拟世界是无中心、无界限的,其开放、平等

的特点适合于主体自在交流和平等对话。恩格斯

说:“随着自然科学领域中每一划时代的发现,唯
物主义必然要改变自己的形式。”①歌德说:“生活

在理想世界,也就是要把不可能的东西当作仿佛

是可能的东西来对待。”②格雷厄姆指出:“一个虚

拟社会组织不是一个现实社会组织毫无区别的复
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弗里德里希·恩格斯的《路德维希·费尔巴哈和德国古典哲学的终结》写于1886年,同年发表在德国社会民主党理论杂志《新
时代》的第4~5期上,1888年出版单行本。1963年中共中央马克思恩格斯列宁斯大林著作编译局根据德文重新译校出版,并
收入人民出版社1965年出版的《马克思恩格斯全集》第21卷。
恩斯特·卡西尔在《人论》一书中引用歌德的这句话。



制品,而是一个具有特殊性质的新类型的社会组

织。”[7]思想和意识具有同一性,虚拟主体是在生

物主体之上的创造,除了外在特征的塑造,还有思

维、认知等方面的重塑,这必然引起人作为主体在

现实世界中的认识和思维发生本质上的转变。虚

拟现实环境为主体营造出的完全封闭的沉浸式状

态,容易引起主体在现实与虚拟的角色转换中

失调。

二、交互性感知对受众

心理的影响

  交互性是指受众对虚拟环境内物体的可操作

程度和从环境获得实时反馈的自然程度,在虚拟

环境中,人们可以通过自己的动作主动地改变感

受的内容。当人们处于虚拟环境中,视野中的物

体可以随着眼睛和手的移动而移动,并可以直接

用手去触摸甚至握住环境中的虚拟物体,握住东

西的感觉和物体重量会通过特定的设备和传感系

统实时反馈给用户;在网购交互式虚拟环境中,人
们可以根据自身的喜好进行随心所欲地试衣、试
鞋等生活体验。交互性感知对受众心理的影响主

要通过心理能动性来引导受众行为和通过行为抉

择来改变心理认知。

1.心理能动性引导受众行为

心理能动性是人心理固有的一种特性,是通

过实践产生的一种能动反映。心理的能动性并不

是随心所欲的“自由意志”,而是基于社会实践经

验的积累并通过思维的抽象与概括,使人的行动

成为自觉行动,进而产生巨大的能动作用。
一位志愿者曾描述了他在斯坦福大学虚拟人

机交互实验室(VHIL)进行的一次体验感受。志

愿者戴上一个装有两块显示屏的头盔套,站在一

个空无一人、地面平坦的空旷房间内,其一举一

动通过身上携带的数码设备进行精确追踪。志愿

者开始四处张望,周围的景象似曾相识,他想要

离开这个房间,但是离开的唯一方式就是走过面

前的独木桥,他必须小心翼翼,因为稍有不慎就

会坠入桥下黑暗的深渊。他在内心时刻提醒自己

这一切都是假的,但却不敢踏出一步。当他终于

勇敢尝试用脚触碰桥旁边的黑暗区域,才确认眼

前只是一块平实的地面,冲破了虚拟与现实的空

间错觉。
人的行为是人与环境相互作用的结果,完整

的虚拟现实系统是指由计算机创造的三维虚拟环

境中的一切看起来、听起来、摸起来都是真的,与
现实世界中的各种感觉相差无几,使人难辨真假。
尽管部分体验者会一再给自己心理暗示,告诉自

己仍然保持原地不动,但视觉、听觉及触觉等感官

上的冲击会给人的心理带来很大的压力。美国著

名心理学家班杜拉、沃尔特斯等人在20世纪60
年代提出了社会学习理论,该理论从人与环境的

交互作用和认知因素这一视角全面分析人的行为

模式的获得,强调人的行为与环境是相互作用的,
认知在行为产生和改变的过程中具有重要的

影响[8]。
电影《盗梦空间》利用虚拟现实的概念以超现

实的方式呈现出一个造梦、盗梦、改梦的科幻故

事,影片弥漫着对社会各生活阶层的隐喻性反思。
随着虚拟现实技术的日益发展,电影中的“造梦”
等科幻场景已经能够通过虚拟现实技术得到“真
实”再现,沉浸在虚拟现实环境中的人们逐渐混淆

真实与梦境,心理随之异化进而导致人的意识与

身体皆沉迷于虚拟的真实之中。

2.行为抉择改变心理认知

当前不断发展的虚拟现实技术已经能够模拟

甚至操控包括思想、意识和价值观等在内的人的

内心世界,因而极易引发个体身份认知方面的危

机。人的精神活动由意识、前意识、潜意识三部分

组成,潜意识是人们经验的贮存库,它由许多被遗

忘的欲望、知识、经验组成[9]。在虚拟世界中,受
众的潜意识通常将虚拟现实假想为现实的对象,
认为虚拟客体是真实的,自主沉浸在虚拟世界而

丧失现实中的自我,导致个体身份认知危机。《盗
梦空间》中梅尔在她与丈夫科布共同创造出来的

梦境中体验到了“执子之手、地老天荒”的完美人

生而失去了回到现实的兴趣。玄幻电视剧《古剑

奇谭》中欧阳少恭的梦魂枝可以为食用者构建出

他们所梦想的生活,所以人鱼自愿选择活在虚拟

出来的梦境世界中而在现实世界中永远陷入沉

睡。网络电商平台上逼真的三维精美产品展示和

沉浸式虚拟互动体验,极易激发原本没有多大购

买兴趣的受众内心的购买欲望,进而促成购买行

为的实现。在《黑客帝国》中,拥有完美乌托邦的
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虚拟世界由于人类的复杂情感和无尽的欲望,导
致人类快速死亡,而按照人类现实世界创造的虚

拟世界,尽管会有竞争和各种争端,但最终却得以

运行。影片中的背叛者赛佛,由于无法忍受现实

世界的残酷与恶劣的环境,为了让自己的意识可

以永远留在虚拟世界而选择背叛人类。他的心理

代表着一部分人的想法,与其在现实中过得悲惨,
不如在梦中快乐享受。

美国早期的心理学家华生认为:人类的行为

无论是正常的还是病态的,都是经过后天学习而

获得、更改、增加或消除,环境决定了人的行为模

式。1930年,新行为主义的代表托尔曼对华生的

上述极端观点进行了修正,他认为:个体所受刺激

与行为反应受个体当时的生理和心理状态这一中

间变量的影响,这个中间变量包括需求变量和认

知变量。虚拟世界的建立是以现实世界为模板而

进行的一系列幻想,是人们美好的向往。现实世

界是残酷的、无情的,有许多法律的限制和道德的

约束,而虚拟世界是自由的,“我”在其中可以是任

何“我”希望的样子。
在一个完整的虚拟现实系统中,参与者可以

根据自己的梦境或者向往的生活方式来设计虚拟

世界,进而完全沉浸其中无法自拔。想象你正在

聚精会神地观看一部沉浸式电影中的某个精彩情

节片段,突然一个可怕的景象出现在眼前并伴随

着令人恐惧和刺耳的尖叫声。对于在传统电影院

或者电脑、电视机前的受众来说,当突然听到这种

尖叫声时,受众可以选择转开头不看,捂住耳朵,
或暂时离开,但是对于沉浸式体验的受众来说,他
们会因身临其境而感到恐惧,除非取下头盔否则

无法逃离。这种刺激所带来的恐惧和焦虑会对使

用者造成心理上的伤害,尤其是未成年受众群体,
因混淆现实与虚拟现实的关系而酿成的悲剧时有

发生。

3.交互性感知对受众心理影响的哲学思考

在现实生活中,人的认识首先通过对现实的

直接感受,即“实践”而获得,所谓“眼见为实”,然
后依据抽象思维对感性认识加以归纳,最终形成

对事物的理性认识。马克思认为实践是人类直接

经验的来源,是人类感性认识的前提与基础。基

于虚拟现实技术给受众带来的“实践”和亲身感

受,往往是一种伪实践,是借助于沉浸式虚拟现实

环境对受众感官的持续性刺激,进而可能引起心

理变化和对认知的扭曲。
英国 诺 丁 汉 特 伦 特 大 学 心 理 学 家 高 泰

(AngelicaOrtizdeGortai)教授通过研究发现,长
时间穿戴虚拟现实设备会提高游戏迁移症的患病

几率。当一个人完全沉浸于虚拟现实的世界中,
他将完全脱离现实生活。德国汉堡大学施泰尼克

(FrankSteinicke)教授和布鲁德(GerdBruder)教
授曾做过一项试验,研究报告显示,将一位试验者

置身在虚拟现实环境中24小时,尽管让试验者每

两小时休息一次,但是经过一段时间之后,试验者

开始迷惘,逐渐混淆虚拟世界与现实世界,无法分

清自己何时处于现实世界,何时处于虚拟世界。
在虚拟现实环境中,参与者的心理和行为方式发

生了很大改变,他们在虚拟现实世界中投入真实

的情感之后,将会彻底混淆虚拟与现实的界限,甚
至渴望永远生活在虚拟世界中,而逃避现实世界

所带来的困苦。沉迷于虚拟现实环境中的人一旦

回归现实世界,就会出现迷失感,他们会对自己的

现实身份产生迷惑、矛盾,对自身定位和价值感到

失意、绝望,对自己所面对的现实世界产生反感、
抵抗,相反,他们更加认可虚拟现实中的“我”。

虚拟现实技术在游戏领域的发展逐步成熟,
一些大型游戏中的人物设置、场景设置、故事情节

设置都与真实世界相差无几,许多游戏玩家特别

是未成年受众,当极度沉浸在游戏世界中时,将逐

渐远离现实生活并减少与他人之间面对面的交

流,完全生活在自己的幻想世界中。由于未成年

受众的世界观尚处在形成过程中,对外部世界的

认识不全面,长期沉浸在虚拟世界里,必将导致其

逐渐逃离现实、丧失自我,甚至诱发自闭症、社交

恐惧症等各类心理疾病。

三、构想性实现对受众

意识的转变

  构想性是指虚拟现实技术不但能够为受众呈

现出与现实完全一样的环境,还能让受众在虚拟

的环境中随意构想脱离现实的环境并使之在虚拟

环境中成为现实,掌控角色之间的社会关系。

1.思维与观念的转变

“如果说沉浸性是使人具有真实感受和获得
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真实体验的根本,交互性是实现人机和谐的关键,
那么,构想性则是辅助人类进行创造性思维的基

础。”[10]思维包含观念,思维与观念是意识的一部

分,人可以通过意识自主地感觉和认识自身及外

界事物的存在和变化,可以自主地进行思考,意识

是思维的前提和基础。
在现实生活中,人的思维和观念转化,往往需

要经过漫长而辛苦的努力,甚至受客观条件的限

制无法付诸现实。虚拟现实技术使现实世界中的

不可能变成虚拟世界中的可能,突破传统思维方

式,形成新的认识,赋予思维直观性和可行性,将
原先仅存在于人脑的思维过程直观化、可视化。
虚拟现实技术可以把人脑海中构想出的大漠草

原、蔚蓝大海、繁华都市、静谧森林等场景真实地

呈现给受众,而且眼睛看到的虚拟环境可以随着

视角的变化而变化,就好比电影《盗梦空间》中男

主角所说:“人类一个简单的念头可以创造城市,
一个念头可以改变世界,重写一切游戏规则”。

站在认识论角度,虚拟现实本质上是一种人

与现实世界,即主体与客体之间的中介系统。站

在本体论角度,虚拟现实则是形式上的虚拟、功能

上的实在。

  2.主体性转变

所谓主体性,就是人作为主体的规定性。笛

卡儿将“我思故我在”①作为近代认知主体性哲学

的第一原则,其中“我”是主体,“思维”或“理性”是
主体的根本特性。他用怀疑的方法将主客体进行

分化,当人的思维不断超越自我,不断摆脱意识的

能动性,便确立人的主体性,思想活动无法离开人

而独立存在。虚拟现实技术的实现使得人的思想

活动由大脑转向计算机,当计算机程序可以对人

脑进行完全控制的时候,那么主体作为主体性存

在的先决条件则开始发生转变。
人的主体精神在虚拟现实技术的作用下得以

宣泄和释放,构想性实现使得主体的创造性得到

最大程度地发挥,主体认知从被动转变为主动,拓
宽了主体的认知范围。虚拟现实技术让人的意识

形成一种更为强烈的自我感受,意识到个人能力

的无限性。人对物质的需求在一定程度上是有限

的,而对精神上的需求则是无限的,虚拟现实技术

是为了满足人对精神世界的需求而产生的。在现

实世界中,人们会考虑自身的地位、尊严,以及对

个人或他人的影响,人际交往都要恪守一定的规

则,如果违背便会受到社会道德的谴责,难以获得

成功。当人在现实环境中无法实现自身价值,欲
望无法得到满足时,便开始在可以自行控制的虚

拟现实世界中寻求归属感,当欲望在其中得以实

现,自身价值得到认可之后,就极易沉浸其中,甚
至自己逐渐疏远自己。这是作为人类意识属性的

一种转变,也就是普遍意义上的虚拟现实技术的

主体性转变[11]。

3.自我认知的转变

现实世界中的“我”具有一定的社会属性,具
有特定的定位,而在虚拟现实的世界里,“我”的身

份是自由的,摆脱了现实的束缚,只受内心道德和

自身修养的制约。虚拟世界中的“我”可以对应弗

洛伊德的“本我”,暴露出人在现实社会中受到压

制的自然属性的弱点,这是一种削弱了“自我”和
“超我”限制性的“我”。

在虚拟现实环境中,交往的对象是以计算机

为中介虚拟出来的,人们可以肆意宣泄,不受外界

限制,具有极高的自由性。这种思维的虚拟实践,
把人的感知和反应能力提高到亦真亦幻、虚无缥

缈、无时空局限的程度,使实践主体产生感知的超

验性。不愿忍受现实世界制约的人们甚至可以根

据自己脑海中的设想,依靠虚拟现实技术构建自

己的理想世界,沉迷于虚拟世界中天马行空,寻找

心灵的寄托。电影《父子雄兵》中男主角对父亲说

的一句话:“我可以把去世的亲人们都输入到程序

中,让他们在眼镜里面陪你打麻将,和以前一样,
这样你就不会再孤单了。”表面看似具有喜剧性,
却反映出虚拟现实技术发展带来的问题。当虚拟

现实技术发展成熟到一定程度的时候,生与死的

界限在虚拟环境中被抹去,人们沉浸在虚拟现实

创造出来的世界里,那么现实世界里的生与死是

否还有意义。
对于受教育程度较高的受众,暂时性的沉迷

所带来的副作用相对较小,也相对容易从虚幻的

境界中摆脱出来,甚至能够从中学会利用该技术

开展工作。但是对于受教育程度不高的人群,特
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别是涉世未深的青少年及受教育程度不高且对外

部世界见识不多的受众,沉迷于虚拟世界所带来

的副作用往往很大,他们更易于被虚拟世界中的

无拘无束和欲望满足所迷惑,最终产生心理和道

德上的转变。

四、结  语

任何科学技术的发展都具有双面性,虚拟现

实技术作为一种超越电影、电视、网络等流行传播

媒介,可实现跨时空在场交流的超级传播媒介新

型工具,通过其沉浸性、交互性和构想性等技术手

段所营造出的超越现实的奇幻体验和感官刺激,
虽然仅仅是一种如柏拉图“洞穴隐喻”中墙上火光

倒影般的二手性真实,并非是人和自然、社会、他
人,乃至自己内心的直接联系,但是所创造出的作

品涉及到诸如认识论、价值观、伦理学、心理学和

文化传统等问题,也会给人类的心理、认知和行为

带来正面和负面的影响,甚至颠覆人类长期生活

积累所获得的已有认知。
虚拟现实技术在医疗、娱乐及航空航天等领

域具有广泛的应用,通过远程医疗手术系统,身在

偏远地区的患者也可以接受名医的远程治疗;虚
拟现实技术的临场参与交互能力可以让手脚不便

的受众或远在外地的人们,通过虚拟音乐厅欣赏

音乐会;VR仿真训练系统可以逼真地模拟太空

中的各种场景和突发状况,方便航天员进行仿真

训练。成熟的虚拟现实技术可以打破真实与虚拟

的界限,同样也可以模糊生与死。当人们可以在

虚拟世界中与去世的亲人对话交流,甚至玩乐生

活,谁还会愿意继续留在残酷的现实世界中去面

对困难挫折与生离死别? 当人们足不出户沉迷于

网购的同时,人与人之间直接的情感交流必将日

趋减少。因此,在积极发展虚拟现实技术甚至是

更加先进的科学技术的同时,更要注重该技术发

展对人的行为与认知的影响,尤其是青少年儿童,
应在他们认知状态尚未成熟之前引导其确立正确

的世界观。
我们只有辩证地看待虚拟现实技术积极与消

极的共生性,努力把握虚拟现实技术的本质,才能

更好地发展虚拟现实的正面效应,抑制其负面

影响。
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